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Resumo

Premiacdes recentes do Nobel de Economia (2002 a Vernon Smith e 2012 a Alvin Roth)
evidenciaram a pesquisa em Economia Experimental. Na Administracao, Jogos de Empresas,
que também utilizam ambientes experimentais, t€ém sido utilizados grande parte com fim
educacional (ROSAS; SAUAIA, 2006; FARIA et. al., 2009). Este ensaio tedrico teve como
objetivo apontar as similaridades e diferencas entre estes dois programas de pesquisa e propor
uma agenda de estudos futuros. O método utilizado neste estudo foi predominantemente
bibliografico. A partir da revisdo da literatura dos marcos teoricos de interesse foi possivel
elaborar uma discussao acerca das vantagens da aproximagao destas duas linhas de pesquisas.
A fundamentagdo teorica foi pautada por duas linhas de pesquisas de areas diferentes. Na area
de Economia, foram revisitados estudos em Economia Experimental para investigar os
pressupostos tedricos deste programa de pesquisas. O referencial de Jogos de Empresas foi
pautado pela revisdo de diversos estudos nacionais e internacionais que utilizaram este
ambiente experimental. Com a revisdo das linhas tedricas de Economia Sugere-se que a
aproximacao destas linhas de pesquisa contribua com ambas as areas no sentido de permitir
aproveitar o potencial da validade cientifica da Economia Experimental, bem como o
potencial educacional dos Jogos de Empresas. Acredita-se que a principal contribuigcdo deste
estudo foi discutir as caracteristicas destas linhas de pesquisa bem como propor uma agenda
de estudos futuros.
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1. Introducao

Eventos recentes tém chamado a aten¢do para novas perspectivas praticas que devem
ser incorporadas em formulagdes tedricas. Diversas publicagdes comerciais noticiam
comumente decisdes empresariais arbitrarias e nao lucrativas (HAMPTON, 1992, p. 231).
Dentre estes eventos pode-se citar a crise do subprime de 2008 que, segundo Moore e Swift
(2010), o excesso de confianca pode ter sido um dos fatores causadores. Estes relatos
evidenciam a necessidade das teorias conterem suposi¢des mais realistas do comportamento
do tomador de decisdo. Avangos tedricos recentes foram desenvolvidos no sentido de atender
a estas suposi¢des no contexto econdomico. Dentre as formulagdes que tratam da inclusao de
aspectos cognitivos em modelos tedricos pode-se citar a Economia Comportamental, as
Financas Comportamentais e a Economia Experimental (MELLO, 2008).

Na 4rea de Economia Experimental, as pesquisas ocorrem em ambientes
experimentais (LIAN; PLOTT, 1998), que funcionam como sistemas microecondomicos
(SMITH, 1982). Os experimentos sdo desenvolvidos com interesse de gerar dados em um
ambiente controlado e ainda verificar se comportamentos individuais convergem com
modelos econdmicos tedricos (BIANCHI; SILVA FILHO, 2001, p. 129; CROSON;
GACHTER, 2010, p. 124). Desde seu desenvolvimento inicial na década de 40 a area de
Economia Experimental tém tido crescimento significativo. Segundo Roth (2010, p. 2)
haviam 135 laboratorios de economia experimental distribuidos em 22 paises em 2010. O
autor deste estudo identificou dois laboratorios atuantes no Brasil. O LEE (Laboratorio de
Economia Experimental) na PUC-Rio e o segundo consiste no (CEE) Centro de Economia
Experimental na (EPGE) Escola de Pos-Graduagdao em Economia da FGV-RIO. Este tltimo
declara utilizar o z-tree como simulador para os experimentos conduzidos. Identifica-se deste
modo a auséncia de um simulador nacional que poderia difundir estudos laboratoriais em
Economia.

As pesquisas conduzidas em Economia Experimental utilizam ambientes
experimentais simplificados desprovidos de interagdes multidimensionais e complexas
(DAVIS; HOLT, 1993, p. 199; GUALA, 2003 ). Para Levitt e List (2007b, p. 353) o ambiente
simplificado pode implicar em limitagdes quanto a generalizagdo dos resultados obtidos
conferindo baixa validade externa. Para Bianchi (2010, p. 11) ambientes experimentais
utilizados em estudos econdmicos sdo questionados pelo fato dos “resultados encontrados
serem artificiais, ou seja, ndo refletem o que de fato ocorreria se os individuos enfrentassem
decisdes da vida real.” Estes argumentos indicam a necessidade da conducdo de estudos em
ambientes experimentais mais complexos.

Na area de Administracdo, Jogos de Empresas podem ser utilizados como ambientes
experimentais para se observar o comportamento sob tomada de decisdo. Para Keys e Wolfe,
(1990, p. 308) Jogos de Empresas proporcionam um ambiente experimental que permite o
aprendizado e onde o comportamento gerencial pode ser observado. Os Jogos de Empresas
tiveram utilizagdo inicial a partir da década de 50 nos EUA. No Brasil a aplicacdo dos
primeiros jogos ¢ relatada a partir da década de 70 (ROSAS E SAUAIA, 2006, p. 2), onde as
institui¢des pioneiras no uso foram a FEA-USP, a EAESP/FGV e a EPS/UFSC. Estas ainda
continuam como as referéncias brasileiras na area (ROSAS, 2009, p. 31).

Quanto a utilizagdo dos Jogos de Empresas, Faria (1990, p. 45) identificou que em
1987, cerca de 1.914 faculdades de Administragdo utilizavam Jogos de Empresas em
aproximadamente 3.287 cursos diferentes nos Estados Unidos. No Brasil Bernard (2006)
identificou que 61,4% das Instituicdes de Ensino Superior (IES) aplicavam Jogos de
Empresas para a formacdo de administradores em 2005. No mesmo periodo, Arbex et. al. .
(2006) encontrou indice de 41%. Discriminando o uso regional Neves e Lopes (2008)
identificaram propor¢ao de 48,5% de instituigdes que utilizavam Jogos de Empresas no
Estado de Sao Paulo e Motta e Quintella (2012) encontraram percentual de 44,7% no estado



da Bahia em 2008. Estes estudos apontam a ampla utiliza¢ao de Jogos de Empresas na area de
Administra¢gdo no Brasil em relacdo a area de Economia.

Jogos de Empresas utilizam sdo ambientes experimentais de complexidade controlada
podendo ser verossimeis em relacao a tomada de decisdo em organizagdes (MICHALISIIN et.
al., 2004), pois as decisdes ocorrem de forma dindmica e encadeada (SAUAIA;
ZERRENNER, 2009; PAPENHAUNSEN, 2010, p. 718), e em periodos experimentais mais
longos (SAUAIA, 2010). Apesar dos simuladores organizacionais serem modelados segundo
a logica econdomica (SAUAIA, 2006) sua utilizagdo para pesquisas em Economia ainda ¢
modesta, tendo em grande parte seu uso para treinamento ¢ educacao gerencial (ROSAS;
SAUAIA, 2006; FARIA et. al., 2009). Jogos de Empresas sdo criticados ainda para a
utilizacdo em pesquisa devido a complexidade do ambiente, o que compromete a validade
cientifica das pesquisas conduzidas neste ambiente (KEYS; WOLFE, 1990).

Os fatos e argumentos expostos até este paragrafo apresentaram de forma comparativa
os panoramas das areas de Economia Experimental e Jogos de Empresas. Ambas as linhas
tedricas utilizam ambientes experimentais para observar o comportamento individual e
desenvolvimento de pesquisas. Na area de Economia Experimental o reconhecimento
cientifico tem sido ressaltado nos ultimos anos. A utilizagdo para o ensino ainda ¢ incipiente,
haja vista que os experimentos sdo conduzidos com ambientes simplificados. Esta ultima
caracteristica pode ainda comprometer a validade externa dos estudos conduzidos. Jogos de
Empresas sdo utilizados em propor¢do maior como ferramenta pedagogica do que de
pesquisa. Esta area conta com ampla difusdo de simuladores desenvolvidos e utilizagao na
area. Em sua maioria, Jogos de Empresas utilizam ambientes experimentais que podem ser
mais complexos. Neste contexto torna-se relevante um estudo que promova a aproximagao
dos referenciais de Economia Experimental e Jogos de Empresas.

1.1 Problema de Pesquisa e Objetivos

Seguindo a argumentacdo da secdo anterior este ensaio delineia os seguintes
problemas de pesquisa que podem nortear os objetivos do estudo: Quais sao as similaridades
e diferencas entre os ambientes experimentais e a forma de conduc¢io dos estudos em
Jogos de Empresas e Economia Experimental? Outra indagacao referente a aproximagao
destas linhas de pesquisa se refere aos tipos de estudos que podem ser conduzidos com jogos
de empresas: Quais tipos de estudos podem ser conduzidos sob o referencial de Economia
Experimental com Jogos de Empresas? Por fim, haja vista que poucos estudos indicaram
possibilidades de intersec¢io entre estas duas linhas de pesquisa' formula-se a seguinte
questdo: Quais estudos poderiam figurar como uma agenda de pesquisa futura.

Deste modo este estudo terd como objetivo geral contribuir com a aproximacao das
linhas de pesquisa de Jogos de Empresas e Economia Experimental. Para responder as
questdoes define-se os objetivos especificos: (1) revisar os referenciais de Economia
Experimental e Jogos de Empresas; (2) identificar similaridades e diferengas nos ambientes
experimentais e na forma de conducao das duas linhas de pesquisa; e (3) propor uma agenda
de estudos futuros.

2. Revisao da Literatura
2.1 Definicoes conceituais

Para auxiliar a leitura deste estudo faz-se algumas definicdes nesta secdo. Ambiente
experimental serd definido neste estudo como conjunto de agentes (individuos) e recursos
(produtos) que podem interagir em carater experimental. Tanto os agentes quanto os recursos

! Excecdes podem ser atribuidas a Shubik (2002), Edman (2005) e Sauaia e Zerrenner (2009).



possuem caracteristicas e atributos que podem se modificar ao longo do tempo (SMITH,
1981, p. 924).

Quanto ao Jogo de Empresas, neste estudo define-se o formato classificado por Elgood
(1987, p. 4) como: "Um jogo de negdcios ¢ aquele que envolve a simulacdo de diversas
empresas interagindo e concorrendo entre si." Acrescenta-se a esta definicao a possibilidade
de ndo interacdo entre empresas tal como ocorre na conducdo de jogos com estrutura de
mercado de Monopolio (SAUAIA, 2013). Delimita-se ainda neste estudo a utilizagao de
Jogos gerais, que propiciam ambientacdo de toda organizacdo em detrimento de jogos
funcionais, que focalizam em uma area especifica. Segundo Keys e Wolfe (1990, p. 309) os
jogos gerais ou organizacionais foram os mais pesquisados historicamente. Para os autores
muitos pesquisadores utilizam jogos gerais por proverem contexto mais realista aos
participantes.

2.1 Economia Experimental

Um dos estudos pioneiros em Economia conduzido em ambiente experimental ¢
atribuido a Chamberlin (1948). Este estudo teve como objetivo testar em laboratorio as
predicdes da teoria microecondmica neoclassica. Chamberlin atribuiu papeis de compradores
e vendedores a estudantes para simular os agentes num mercado. Compradores tinham valores
de referéncia diferentes e que se ordenados eram decrescentes para representar uma curva de
demanda. Estes tinham como incentivo individual o ganho residual entre o pre¢o negociado e
o valor de referéncia. Vendedores tinham custos diferentes e que se ordenados eram
crescentes para representar a curva de oferta. O incentivo deste grupo era a diferenga entre o
valor negociado e o custo atribuido ao mesmo. Neste experimento vendedores e compradores
eram livres para negociar uns com os outros na sala que ocorria o experimento. Esperava-se
que a média de precos e quantidades negociados atingisse o nivel indicado pela intersecao das
curvas de oferta e demanda. Porém este fato ndo ocorreu. Deste modo, nem mesmo
Chamberlin deu importancia para ao seu estudo experimental (DAVIS; HOLT, 1992, p. 6).

Um dos estudantes de Chamberlin, Vernon Smith, intrigado com os resultados do
experimento, conduziu estudos laboratoriais em que os resultados convergiram com niveis
previstos (SMITH, 1962; 1964). Smith centralizou a informacao das negociacdes de modo
que os precos transacionados fossem informacdo publica. Este formato experimental para
testar o equilibrio de mercado ficou conhecido como leilao duplo “double auction” (DAVIS;
HOLT, 1992, p.7). A convergéncia do resultado obtido por Smith contribuiu com a validade
do método laboratorial em Economia. Por sua contribuicdo Smith ganhou o prémio Nobel em
2002 em conjunto com Daniel Kahneman.

Quanto a classificacao dos experimentos, Davis e Holt (1992, p. 19) divide-os nos
seguintes tipos: (1) teste de hipdteses comportamentais; (2) andlise de sensibilidade em
relacdo a aspectos comportamentais e condi¢des simplificadas; e (3) identificagdo de
regularidades empiricas. Em relacdo aos elementos que devem fazer parte do desenho de
pesquisa Davis e Holt (1992, p. 21) consideram: (1) regularidade de procedimento, (2)
motivagdo, (3) auséncia de viés, e (4) calibragdo.

A regularidade de procedimento (1) se refere a fato de que o experimento possa ser
replicado por outros pesquisadores. Davis e Holt (1993) elencam uma série de procedimentos
que devem ser especificados quando um experimento for conduzido e divulgado que
compdem-se principalmente de instrugdes aos participantes, procedimento experimental
detalhado. Com relagao a motivacao (2) dos participantes em experimentos, Davis e Holt
(1992, p.24) afirmam que € critico que os incentivos fornecidos sejam correspondentes com a
teoria ou a aplicacdo do experimento. Segundo os autores, ¢ necessario que os resultados
sejam salientes e que contenham as seguintes caracteristicas: (a) individuos devem perceber o
relacionamento entre as decisdes e os resultados ligados ao desempenho, e (b) incentivos



induzidos devem ser suficientes para sobrepor custos subjetivos para a tomada de decisao. Os
autores ainda destacam que o incentivo financeiro reduz a variabilidade do desempenho do
participante de modo que quase todos os experimentos econdomicos envolvem pagamentos nao
hipotéticos (p. 25). Os autores recomendam ainda que este incentivo seja compativel com o
custo de oportunidade do tempo que o participante alocard no experimento. Auséncia de viés
(3) se refere ao cuidado que se deve ter para evitar interpretacdes subjetivas que gerem viés
no comportamento dos participantes, quando este viés nao for objetivo do tratamento
experimental. Segundo Davis e Holt (1992, p. 28) calibracdo (4) em um experimento € o
estabelecimento de uma base clara de comparacao.

No sentido de formalizar a defini¢do de experimento econdmico Smith (1982, p. 924)
faz uma analogia com um sistema microecondmico e destaca que um sistema
microecondmico tém dois elementos componentes distintos: um ambiente (environment) € um
mecanismo (institution). O ambiente envolve um conjunto de agentes {1,...,N}, uma lista de
K+1 commodities (incluindo recursos) {0,1,...,K}, e certas caracteristicas de cada agente i, tal
como sua fung¢do utilidade «', tecnologia (conhecimento ou habilidades) 7°, e um vertor de
atributos do produto ®'. Deste modo, o ith agente € caracterizado pelo vetor e'=(u’, T', ®') cujo
componentes assumem a defini¢do de K+1 dimensdo no espago R“™/. Deste modo o ambiente
microecondmico ¢ definido pela colecdo de caracteristicas e=(e',...,e"). Estas especificagdes
definem o ambiente como um conjunto inicial de circunstancias que podem ser alteradas pelos
agentes ou 0s mecanismos com 0s quais os agentes interagem. O autor declara que esta
defini¢do ndo impede que haja modificagdes no aprendizado, nas preferéncias e/ou na
tecnologia.

Para Smith (1982, p. 924) o mecanismo define as regras da propriedade privada nas
quais os agentes podem se comunicar, realizar trocas ou transformar as commodities de
acordo com habilidades iniciais ou preferéncias e conhecimento. Para o autor o ambiente
especifica: (1) uma linguagem M=M",....M") que é composta de mensagens m=(m',....m"),
onde m' ¢ um elemento de M, o conjunto de mensagens que podem ser enviadas pelo agente
i. Uma mensagem pode ser um lance, uma oferta ou um aceite; (2) um conjunto de
H=(h'(m),...,hi"™(m)) regras de alocagdo para cada i. A regra h'(m) determina a alocagdo final
da commodity para cada i como fungdo das mensagens enviadas por todos os agentes. Deste
modo pode haver uma troca de mensagens as quais precedem a alocacdo, m pode se referir a
alocagdo final da mensagem determinada; (3) um conjunto C=(c'(m)....,.c"(m)) de regras de
imputagdo de custo. A regra ¢'(m) determina o pagamento que devera ser feito por cada agente
em unidades monetarias como funcdo das mensagens enviadas por todos os agentes; (4) O
conjunto G=(g'(to,t,T),....g" (to,t, T)) de regras de ajustamento do processo. No geral estas
regras consistem na regra de inicio g'(to,.,.) que especifica o tempo ou as condi¢des sob as
quais a troca de mensagens deve se iniciar, uma regra de transi¢do g'(., t,.) que governa a
sequéncia da troca de mensagens e uma regra de parada g'(.,., T) sob a qual a troca de
mensagens ¢ finalizada (e as alocacgdes se iniciam).

- Os direitos de propriedade de cada agente na comunicagdo e na troca sdo definidos por
I'=(M', h'(m), c'(m), g'(to, t, T)), que especifica as mensagens que i tem direito de enviar; as
condi¢des iniciais, de transi¢ao, e regras de finalizagdo que governam estes direitos de
comunica¢do. Um mecanismo microecondmico ¢ definido pela colecdo de todos estes direitos
de propriedade individual I=(T',....I").

Finalmente, para Smith (1982, p. 926), um ambiente junto com um mecanismo
microecondmico definem um sistema, S = (e, I). O autor ressalta que ¢ importante destacar
que os agentes ndo escolhem diretamente a alocacdo das commodities. Os agentes escolhem
mensagens, € 0 mecanismo determina as regras que transformam as mensagens em alocagdes.

Smith (1982, p. 931) destacou que a condi¢do suficiente para um Experimento
Microecondmico ¢ o controle das preferéncias. Este controle deve ser baseado numa estrutura



de incentivo e contido no sistema de direito de propriedade para induzir a um comportamento
baseado numa estrutura monetaria. Smith salienta ainda quatro principios fundamentais para
que haja controle das preferéncias que sdo o principio da nao-saciedade, da saliéncia, da
dominancia e da privacidade. Como exemplo de ndo-saciedade pode-se definir a seguinte
hipotese: numa situacao de escolha sem custo entre duas alternativas, se a primeira fornece
um retorno médio maior que a segunda, a primeira sera sempre escolhida. Saliéncia se refere
ao retorno que o participante tem como resultado de suas decisdes. Dominancia se refere ao
fato da estrutura de recompensa do experimento compensar os custos subjetivos associados a
participacdo do sujeito em suas atividades, e privacidade se refere ao fato de cada jogador
receber informacao apenas sobre suas proprias alternativas de recompensa.

Davis e Holt (1992, p. 33) definem o Mecanismo de Mercado como as regras que
governam a interacdo econdmica em um experimento. Davis e Holt (1992, p.36 e p.40)
apresentam a classificacao de uma série de experimentos quanto ao numero de compradores e
vendedores, tipo de agente que faz a proposta inicial, tomada de decisdo e como a negociacao
ou contrato sdo negociados. Dos mecanismos de mercado apresentados por estes autores
identifica-se os Jogos de Empresas tal como definidos neste estudo como o mecanismo
denominado pela terminologia de Economia Experimental como Leildao pos-oferta, ou seja,
participantes do ambiente experimental assumem o papel de vendedores e tomam decisdes
simultaneas. A proxima sec¢ao explora este formato experimental.

2.1.1 Leilao pés-oferta

Segundo Plott e Smith (2008, p. 5) o Leildo Pos-Oferta foi um dos formatos mais
utilizados em estudos pioneiros em Economia Experimental. Para os autores, ¢ 0 modelo mais
utilizado para estudos de comportamento em oligopolio e poder de mercado. Davis e Holt
(1992, p. 173) apresentam estudos pioneiros na experimentacao de mercados baseados em
oligopdlios de Cournot e Bertrand dentre os quais Fouraker e Siegel (1963), Friedman (1963;
1967; 1969), Dolbear et. al. . (1968) e Sherman (1972).

Nestes estudos individuos assumiram o papel de vendedores tendo seu desempenho
condicionado a uma tabela de conseqiiéncias de suas decisdes com compradores simulados
(fungdo demanda). Williams (1973) foi um dos pioneiros a utilizar o formato no qual
vendedores estabeleciam precos publicos e individuos com o papel de compradores foram
selecionados de forma aleatéria para escolher produtos em relagdo aos pregos postados.

Quanto ao papel de compradores, ha tanto estudos experimentais que utilizaram
individuos como Smith (1981) , Isaac et. al. . (1984) e Coursey et. al. . (1984) quanto
estudos que utilizaram uma fungdo de demanda tendo como exemplo Harrison e McKee
(1985) e Harrison et. al. . (1989). A proxima se¢do explora as criticas aos estudos em
Economia Experimental

2.1.2 Criticas aos estudos experimentais em economia

Roth (2010, p. 21) destacou que as criticas aos estudos em Economia Experimental
inicialmente levaram em conta a questdo da cientificidade da experimentagdo, somente
depois, criticas quanto as limitacdes dos estudos conduzidos fizeram parte da discussdo na
area.

Para Levitt e List (2007a, p. 153) a vantagem do método experimental em economia ¢
a possibilidade de observar o comportamento de agentes econdmicos. Os autores afirmam que
os métodos experimentais assumem o principio da generalizagdo, ou seja, de que as condi¢des
em laboratorio se replicardo em estudos de campo. Os autores (p. 154) definem que ha pelo
menos cinco fatores que podem causar variagdo do comportamento obtido em laboratério para
o de campo: (1) presenga de consideragdes morais e €ticas; (2) a natureza e extensdo do
escrutinio da acdo de um agente em relacdo a outros; (3) o contexto o qual a decisdo ¢



estruturada; (4) viés de selecao na decisao dos individuos; e (5) os resultados do jogo. Os
autores elencam os principais jogos que podem conter restricdes mais criticas em relagdo aos
fatores de variacdo que sdo os jogos (p. 156): ultimato, ditador, confianca, troca de presentes,
e bens publicos. Segundo os autores, estes jogos contém forte componente moral para o
comportamento (p. 158).

Numa posterior discussdo sobre esta temdatica Levitt e List (2007b, p. 353) estendem a
contribuicdo anterior e classificam jogos em que os resultados financeiros e componentes
morais ndo estdo em conflito. Os autores enquadram nesta classe de jogos os experimentos
que analisam vieses psicoldgicos tal como o efeito posse (endowment), e estudos que
exploram lances em leildes onde as fungdes de demanda e custo sdo privadas, assim como 0s
estudos que variam diferentes Mecanismos de Mercado. Apesar destas caracteristicas, os
autores apontam ainda que hé limitagdes neste ambiente concernente a estes experimentos. As
limitagdes apontadas sdo: (1) resultados e custos cognitivos; (2) sele¢do nao-aleatoria dos
participantes; (3) o papel da experiéncia; (4) efeitos de curto e longo prazo; (5) mecanismos
endogenos; e (5) diferengas de grupo.

2.2 Jogos de Empresas
2.2.1 Historico, Evoluc¢ao, Conceito e Finalidade dos Jogos de Empresas

Para Keys e Wolfe (1990, p. 309) o primeiro uso de Jogos de Empresas para a
educacdo e desenvolvimento foi o jogo de guerra denominado Wei-Hai, que originou-se na
China cerca de 3.000 A.C. Segundo os autores estes Jogos possuem similaridades com o jogo
de xadrez desenvolvido na Idade Média. Para Keys e Wolfe (1990, p. 310) na década de 30 e
40 se destacou o uso de Jogos na area militar. O uso pioneiro de jogos empresariais teria sido
na Universidade de Washington em 1957, cujo simulador era o Top Management Decision
Simulation da American Management Association.

O desenvolvimento de Jogos de Empresas se deu na década de 50 (LARRECHE,
1987, p. 560). No inicio da década de 60 ja existiam 31 simuladores ou artefatos pelos quais
os jogos podiam ser conduzidos (BASNET; SCOTT, 2004). A utilizacdo de Jogos de
Empresas continuou a crescer nos anos seguintes, Wolfe e Teach (1987, p. 181) se referindo
ao simulador Capstone Business Simulation destacaram que o mesmo tinha sido utilizado por
mais de 50.000 estudantes em cursos de graduagdo e pos-graduacido nos EUA. Em 1994, eram
utilizados nos Estados Unidos cerca de 200 simuladores em aproximadamente 1.700 IES
(SANTOS; LOVATO, 2007). O'Rourke (2001) indicou mais de 30 simuladores adotados em
80 cursos de 40 programas ligados ao agronegodcio. Lewis e Maylor (2007) fizeram um
levantamento de estudos e identificaram 572 simuladores. No Brasil, Martinelli (1988)
avaliou 25 simuladores nacionais e internacionais utilizados em IES.

A terminologia utilizada na area de Jogos de Empresas causa duvida tanto para o leigo
quanto para a academia (BERNARD, 2004, p.2; KLABBERS, 2009). Na area econOmica
jogos sdo modelos que tratam de interacdes estratégicas (FIANIL, 2009, p. 43). Na area de
Administragdo freqiientemente ¢ utilizado o termo "jogos de simulacao". Mesmo o principal
periddico da area contém esta denominagdo (Simulation & Gaming).

Para Sauaia (1995, p. 41) Jogos de Empresas recriam uma entidade organizacional
descrita por meio de balancos patrimoniais, demonstrativos de caixa, demonstrativos de
resultados, relatorios anuais e planos de gestdo. Os participantes geralmente assumem o papel
de diretores de empresas onde € necessaria a tomada de decisdes funcionais. Para Bikovska et.
al. (2006) Jogos de Empresas representam um modelo de um sistema econdmico em que
empresas simuladas atuam sob o comando de participantes. Shimizu (2001, p. 175) define
Jogo de Empresas como um exercicio sequencial de decisdo que ¢ estruturado sobre um
modelo de simulagdo em que os participantes assumem papéis.



Para Cameron ¢ Whetten (1981) Jogos de Empresas permitem que se desenvolva
estagios similares aos experimentados em organizagdes reais, cuja variacdo afeta a
interpretagdo dos membros em modos sistematicos ao longo do ciclo de vida da organizagao.
Para Keys e Wolfe (1990, p. 323) Jogos de Empresas provéem medidas melhores do
comportamento do que pesquisa de campo dado que as decisdes sao tomadas em ambientes
controlados. O ambiente, mesmo que complexo, ¢ mais realistico e de conhecimento do
pesquisador. Deste modo, relacdes causais entre a organizacdo € o ambiente podem ser
determinadas pelo ministrante. Para os autores, o realismo que Jogos de Empresas provéem
tem sido ressaltado como uma das suas principais caracteristicas. Os autores destacam ainda
que os jogos provéem feedback rapido, concreto e consistente para as decisdes repetidas por
periodos de tempo. Para Lant (1989) o jogo aumenta o interesse, o envolvimento € o
entusiasmo que podem estar presentes no comportamento em organizacdes reais.

Quanto a finalidade dos Jogos de Empresas Tanabe (1973, p. 3) destacou trés
objetivos fundamentais que sdo: (1) treinamento, (2) ensino e (3) pesquisa. Neste ultimo
objetivo, o autor destacou que pode-se utilizar o cenario propiciado pelo jogo de empresas
como um laboratério para o estudo do comportamento individual e grupal na tomada de
decisdes sob pressao de tempo e incerteza. Nesta mesma dimensdo de uso Kopittke (1992)
declarou que a aplicacdo de jogos tem potencial para testar teorias especificas.

Ressaltando o objetivo educacional Larreche (1987, p. 559) coloca o jogo como uma
ferramenta que permite que individuos desenvolvam habilidades na tomada de decisdo em um
ambiente competitivo ficticio. Para Wolfe (1993, p. 447) Jogos de Empresas podem ser
aplicados para educacgdo, desenvolvimento gerencial e pesquisa organizacional. Para o autor,
os Jogos de Empresas proporcionam um ambiente em que as mudancgas ocorridas no ambiente
experimental facilitam o aprendizado e seu efeito no comportamento gerencial. Este ambiente
tem também sido citado como experiencial de aprendizado ativo.

Para Keys e Wolfe (1990, p. 308) Jogos de Empresas criam ambientes onde mudangas
comportamentais podem ocorrer e 0 comportamento gerencial pode ser observado. Segundo
os autores o ambiente ¢ verossimil o bastante para proporcionar uma ilusao da realidade e
induzir a comportamentos mais realisticos. Deste modo, algumas variaveis podem ser isoladas
neste ambiente permitindo que se gere uma perspectiva temporal acelerada que pode ser mais
eficiente que a realidade. Para Wolfe e Castrogiovanni (2006, p. 31) Jogos de Empresas sao
adequados para prover laboratérios de pesquisa para experimentos controlados em estratégia.
2.2.2 Classificacio e eficacia na conducio dos Jogos de Empresas

Quanto a classificacdo de Jogos de Empresas pode-se cita-los como gerais, funcionais
e conceituais (KEYS; BIGGS, 1990). Jogos em grupo ou individuais (BELMAN et al. 1957.
Jogos interativos e nao interativos (KOPITTKE, 1989, p. 505) e jogos de arquitetura fechada
ou aberta (SAUAIA, 2006).

Para Keys e Wolfe (1990, p. 308) ha Jogos de Empresas que trabalham com conceito
unico e ndo computacionais. Jogos organizacionais que tratam a organiza¢do como um todo
proveém um numero balanceado de variaveis de decisdo em marketing, producao e finangas e
deste modo, requerem integragcdo estratégica de areas funcionais da organizacdo. Os autores
denominam estes jogos de simuladores gerais. Exemplos destes jogos sdo The Carnegie Tech
Management Game (COHEN, et. al., 1960) e The Executive Game (HENSHAW; JACKSON,
1990). Jogos que se concentram em subunidades organizacionais sao denominados jogos
funcionais. Pode-se citar como exemplo The Management/Accounting Simulation (GOOSEN,
1988) e 0 COMPETE (FARIA et. al. . 1994).

Considerando que Jogos de Empresas tem como componentes os simuladores e a
interacdo entre os participantes, parte da diferenciacao entre Jogos de Empresas provéem das
caracteristicas dos simuladores. Além do fator diferenciador quanto a classificagdo haverao
simuladores funcionais, conceituais ou gerais que variam quanto ao numero de decisoes.



Acredita-se ainda que uma ultima classificagdo seja concernente a complexidade. Considere
como exemplo o simulador SIMCO (2009) que tem mais de 30 varidveis de decisdo por
rodada, considerado complexo segundo a definicao de Keys e Wolfe (1990). O PROSIM tém
36 decisdes, sendo 28 de operacdes e 8 de recursos humanos e possui ainda manual de 256
paginas. O DECIDE/POM conta com 49 decisoes, sendo 40 de operacdes, 3 de marketing,
cinco de financas/contabilidade e 1 de recursos humanos (manual de 198 paginas).

Keys e Wolfe (1990, p. 321) destacam que trés elementos sdo necessarios para que um
jogo de empresas represente o ambiente organizacional. O primeiro consiste no fato dos
participantes se reportarem a outros inseridos no mesmo ambiente de maneira realistica e
condizente com a situag@o. Segundo, cada papel assumido pelo participante deve ser provido
de alguma informacao ndo disponivel a outros participantes para caracterizar o elemento de
especializacdo. Terceiro, os participantes ndo devem se encontrar no mesmo tempo e lugar.

Para Gold et. al. . (1985, p. 91) para garantir a efetividade educacional da utilizagao de
Jogos de Empresas deve-se focalizar em dois fatores chave:

1) O projeto - facilidade de entrada de dados, manuais detalhados tanto para o
participante quanto para o professor, utilizacdo de relatorios parciais de desempenho,
orientagdes para apoio a tomada de decisao.

2) A implementagao dos exercicios - a atividade deve ser tratada como um suplemento
e nao deve substituir as leituras tradicionais, mas associar as tarefas corriqueiras para a
fixagdo de conceitos integrando-a as atividades da disciplina.

Lane (1995) apresenta um conjunto de problemas que podem ocorrer no uso dos Jogos
de Empresas. O autor destaca que para que os jogos obtenham os beneficios de sua utilizacao
deve-se evitar os seguintes pontos: apresentagao inicial; Debriefing; preparacao do facilitador;
e nivel de complexidade da simulagdo. Para Peters et al. (2004), no Debriefing, os
participantes sdo estimulados a fazer conexdes entre a experiéncia adquirida no jogo de
empresas € em experiéncias da vida real.

2.2.3 Pesquisas conduzidas com ambiente experimental de Jogos de Empresas

As primeiras referéncias aos jogos de empresa como laboratérios de pesquisa
remontam a Dill e Doppelt (1963) e Bruns Jr. (1962, p. 148). Na propria década em que os
Jogos tiveram utilizacdo na area de negdcios ja utilizava-se o potencial dos Jogos de
Empresas para pesquisas. Estudos pioneiros estavam interessados na relagdo entre a
performance da empresa ficticia e variaveis psicodemograficas (HOGGATT, 1959; PURDY,
1959).

Diversos estudos conduziram experimentos utilizando Jogos de Empresas com
gerentes de mercado. O objetivo dos estudos foi verificar o impacto de diferentes Sistemas de
Apoio a Decisdo nas decisdes (DAVIS; GROVE, 1986; DICKSON et al. , 1977; LUCAS;
NIELSEN, 1980; KASPER; CERVENY , 1985). Estes estudos indicaram que o jogo
experimental foi Util para investigar relagdes de causa e efeito (KEYS; WOLFE, 1990, p.
318).

Mock (1973) conduziu um estudo para identificar o efeito da informacao
disponibilizada no desempenho das equipes. A amostra utilizou estudantes e gerentes que
utilizaram Jogos de Empresas na Universidade da Califérnia (UCLA) e na Universidade
Estadual de Ohio. O grupo experimental foi provido com um sistema de orgamento e recebeu
retorno quanto a acurdcia da sua previsdo or¢amentdria. O grupo de controle participou do
jogo sem o sistema de orcamento. O autor encontrou diferenca significante no desempenho
dos dois grupos.

Na area de estratégia, houveram estudos que analisaram o comportamento de risco de
grupos que participaram de Jogos de Empresas (LANT; MONTGOMERY, 1989). Muhs e
Justis (1981) examinaram o comportamento de risco comparando as decisoes de individuos e
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de grupos. Gladstein e Reilly (1985) examinaram a hipdtese "threat-rigidity". MacCrimmon e
Wehrung (1984) destacaram que a mensura¢do do risco no jogo conduzido foi superior a
outras alternativas.

Cosier e Rechner (1985) estudaram os efeitos das decisdes tomadas em comités.
Utilizando grupos de estudantes e profissionais, os autores concluiram que profissionais
foram mais conservadores e lucraram mais que estudantes de graduacdo. Dutton e Webster
(1988) identificaram que o jogo utilizado foi apropriado para estudar processos de lideranga
em decisdes operacionais e estratégicas. Haley e Stumpf (1989) encontrou relagdo entre o tipo
de personalidade individual e os viéses envolvidos no processo decisoério.

Hodgetts (1977) encontrou diferenca no desempenho de grupos de decisdo utilizando a
técnica de delphi em relacao a decisao tradicional na forma de comité. Hogarth e Makridakis
(1981) atentaram para o cuidado de que as equipes precisarem atingir a estabilidade do ciclo
de vida do jogo antes que a pesquisa se inicie. Glazer et. al. (1992) investigaram como a
utilizagdo de diferentes tipos de informagdes afetou o processo decisorio estratégico e o
desempenho. Participaram do estudo 60 estudantes de MBAs.

Lant (1992) investigou o processo de formagdo de metas organizacionais ao longo do
tempo no processo decisorio estratégico. Participaram do estudo 20 equipes entre estudantes
de MBAs e executivos que competiram ao longo de 7 rodadas de decisdo. Glazer e Weiss
(1993) investigaram o relacionamento entre o processamento de informacgdo, decisdes de
marketing e desempenho em mercados turbulentos. Participaram do estudo 100 estudantes de
MBAa.

Herche e Fox (1994) investigaram se houve aprendizagem ao longo dos multiplos
processos decisorios. Participaram do estudo 20 equipes em nove periodos de decisdo. Clark e
Montgomery (1996) investigaram o relacionamento entre a acuracidade na percep¢do do
movimento dos concorrentes ¢ o desempenho das equipes. Participaram do estudo 161
estudantes de MBAs entre executivos.

Kilduff et. al. . (2000) estudaram como a diversidade em termos demograficos e
cognitivos afetavam o desempenho de equipes. Participaram do estudo 159 executivos de 14
paises. Lant e Hewlin (2002) verficaram o modo como as informagdes sobre o desempenho,
decisOes anteriores e acoes dos competidores influenciavam as decisdes taticas e estratégicas.
Participaram do estudo 87 sujeitos composto de executivos e estudantes de MBAs.

No estudo de Papenhausen (2006), uma amostra de 194 participantes composta por
executivos e estudantes de MBAs competiram em seis rodadas de decisdo num estudo que
verificou se o otimismo afetava o processo decisorio, bem como o desempenho da empresa
simulada. Mathieu e Schulze (2006) investigaram processos decisorios episodicos.
Participaram do estudo 119 estudantes de graduacao em Administragdo de uma universidade
da regido nordeste americana.

2.2.4 Criticas e Limitacoes dos Jogos de Empresas

A limita¢do frequentemente atribuida a Jogos de Empresas ¢ de que o ambiente
oferece controle limitado para o pesquisador quando o mesmo ¢ utilizado para fins
educacionais (BASS, 1964). Neste caso, educadores podem ser relutantes na designacgdo
aleatdria dos grupos, ou para variar papéis iniciais, quando for o propdsito do experimento
(LANT, 1989). Para este ultimo autor, o ponto mais fragil do uso de Jogos de Empresas esta
relacionado com a generalizagdo. Dois pontos contribuem para este fato, que ¢ o fato da
decisdo ocorrer na contexto do grupo e ndo da organizagao e o fato da utiliza¢ao de estudantes
de graduagdo ou po6s-graduacido que compdem a amostra utilizada.

Para Keys e Wolfe (1990, p. 324) a complexidade do jogo pode comprometer a
validade interna dos resultados obtidos no ambiente experimental. Os autores apontam para o
fato dos participantes ndo fazerem uma conexao clara entre decisao e desempenho em fungao
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das diferengas qualitativas envolvidas na comunica¢dao do desempenho. Outros pontos frageis
considerados pelos autores se referem a auséncia de incentivo monetério e pontos dificeis de
injetar na vivéncia tais como perspectiva de carreira.

4. Resultados e Discussdo
4.1 Economia Experimental e Jogos de Empresas

A revisao da literatura em Economia Experimental e Jogos de Empresas permitiu
identificar as caracteristicas e elementos nestas linhas de pesquisa. O Quadro 1 sintetiza de
modo comparativo este panorama. Estas caracteristicas podem nao se aplicar a totalidade dos
Jogos de Empresas conduzidos, porém, a partir da revisdo deste estudo acredita-se que estas
caracteristicas sejam inerentes a maioria dos Jogos conduzidos.

Quadro 1 - Caracteristicas de Jogos de Empresas ¢ Economia Experimental

Elemento Jogos de Empresas Economia Experimental
Sujeito Grupo Individuo
Incentivo Crédito de disciplina Monetario
Recrutamento dos sujeitos Utilizacdo das  proprias | Recrutamento
turmas
Ambiente Complexo Simplificado
Decisdo Multidecisdo Unica
Tipo de mecanismo de mercado | Diversos Leildo Poés-Oferta com demanda
modelada
Utilizag¢do predominante Educacional Pesquisa
Reconhecimento cientifico Menor Maior
Difusio dos simuladores Maior Menor
Verossimil em relagio ao | Maior Menor
contexto organizacional

Nos Jogos de Empresas as decisdes sao em grupo podendo o conjunto de decisdes ser
fracionado entre os integrantes de acordo com a divisdo funcional adotada para os jogos
gerais. Esta caracteristica destaca que a interpretacdo dos resultados seja condicionada a
decisdo conjunta. Mesmo que as decisdes sejam fragmentadas aos participantes, acredita-se
que a discussao em grupo direcione ao consenso. Em Economia Experimental as decisdes sao
individuais o que permite explorar comportamentos subjetivos. Acredita-se porém que o
modo como a decisdo ocorre nos Jogos de Empresas seja mais verossimil em relagdo ao
contexto organizacional.

O incentivo concedido na conducdo de Jogos de Empresas ¢ em grande parte
composto por crédito de disciplina. Na area de Economia Experimental Croson (2005) afirma
que todos os experimentos econOmicos envolvem pagamentos aos participantes (p. 134).
Camerer e Hogarth (1999) revisaram 74 estudos e concluiram que o incentivo financeiro tem
menor efeito em jogos em mercados (como por exemplo o Leildo Pos-Oferta) que em tarefas
de julgamento e tomada de decisdo. O incentivo monetario ¢ tido como essencial em
Economia Experimental (SMITH, 1994). Para Smith (1982) este incentivo ¢ um importante
elemento para o controle de preferéncias e que tem impacto nos principios de Nao-Saciedade,
Saliéncia e Dominancia. Em contraponto a este argumento numa revisdo de estudos feita por
Read (2005), este autor aponta criticas ao incentivo monetario por gerar viés em alguns tipos
de jogos. O estudo seminal de Economia Experimental conduzido por Smith (1962)* foi
conduzido com pagamento hipotético. Somente nos estudos subseqiientes o autor introduziu o

2" The subjects have shown high motivation to do their best even without monetary payoffs." (SMITH, 1962, p.
121)
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incentivo monetario (ROTH, 1995, p. 50). Este fato ndo prejudicou a convergéncia dos
resultados com os niveis esperados.

Também em Jogos de Empresas a amostra do estudo € nao probabilistica e geralmente
¢ selecionada por conveniéncia e acessibilidade aos participantes. Deste modo ¢ nao
representativa de uma populagdo alvo. Croson (2005) afirma ainda que estudos em Economia
Experimental recrutam estudantes ou profissionais ao invés de utilizar suas proprias turmas de
ensino como ¢ feito nos Jogos de Empresas. Para a autora os experimentos econdmicos sao
ainda preocupados com a indugdo de efeitos utilizando como participantes aqueles que
tenham sido expostos aos conceitos que serdo tratados no experimento (p. 138), este fato pode
comprometer a validade do experimento. Eckel e Grossman (2006) encontraram diferencas
nos resultados entre estudos com turmas e participantes recrutados. Para Levitt e List (2009) o
recrutamento aumenta o viés de selecdo. Em estudos em Economia Comportamental ¢ comum
pesquisadores conduzirem experimentos com suas turmas de inicio de curso (CROSON,
2005). Outro estudo realizado por economistas que utilizaram turmas de graduagdo foi o de
Eckel et al. (2006).

Comparados aos experimentos conduzidos em Economia Experimental os Jogos de
Empresas apresentam um ambiente complexo pois incluem em seu formato a necessidade de
tomar diversas decisdes. Adicionalmente, Jogos de Empresas tém propriedades dinamicas tais
como a tomada de decisdo em estados financeiros que as empresas lidam de periodo em
periodo que decorrem da interacdo das varias decisoes tomadas. Deste modo ha mais fatores a
se controlar neste tipo de ambiente do que os ambientes simplificados utilizados em
Economia Experimental. Croson (2005) reforca ainda que experimentos econdmicos
trabalham com contextualizagdo menor que os experimentos psicologicos. Loewenstein
(1999) argumenta a favor do contexto para aumentar a validade externa. A contextualizagdo ¢
um fator importante nos Jogos de Empresas.

Nos experimentos econdomicos os ganhos sdo privados, ja nos Jogos de Empresas, ¢
praxe a divulgacao dos resultados (pelo menos em termos de lucro) a todos os participantes.
Acredita-se que este elemento nao seja depreciativo para o principio de privacidade de Smith
(1982) devido ao fato dos participantes ndo conhecerem as alternativas de recompensa dos
concorrentes.

Quanto ao tipo de mecanismo de mercado utilizado em Jogos de Empresas cada
equipe representa uma empresa, que geralmente compete com outras equipes concorrentes. A
demanda ¢ modelada pelo simulador. Deste modo, as firmas tomam decisoes simultaneas, o
ministrante opera o simulador e executa a rodada vigente. Deste modo o mecanismo de
mercado conduzido em estudos de Economia Experimental ¢ o denominado Leildo Poés-
Oferta.

Retomando a terminologia empregada por Smith (1982), a linguagem composta pelas
mensagens compoem-se das decisdes tomadas pelos participantes. O simulador ¢ responsavel
pelas regras de alocacao de acordo com a fun¢ao demanda que ¢ modelada. O payoff recebido
pelos participantes ¢ decorrente do conjunto de decisdes (mensagens). O fato do desempenho
ser decorrente de varias pode comprometer o principio de Saliéncia definido por Smith
(1982), ou seja, o resultado ser fungdo do conjunto de decisdes pode fazer com que o grupo
ndo tenha uma clara relacdo entre causa e efeito.

Acredita-se que o principio da Nao-Saciedade e Dominancia ndo sejam tao criticos em
Jogos de Empresas, pois mesmo que o incentivo ndo seja financeiro, o participante ¢ induzido
a ter comportamento proximo do real ja que existe também a recompensa que ¢ o crédito da
disciplina.

Quanto a regularidade de procedimento (Davis e Holt, 1992), acredita-se que Jogos de
Empresas tenham caracteristicas similares aos experimentos pois tal como sugere Croson



13

(2005) pois aplicam testes ou exigem pesquisa aplicada (SAUAIA, 2010) para garantir o
entendimento das varidveis e tornar a tomada de decisdo de maior qualidade.

5. Consideracoes finais e posicao de estudos futuros.

A revisdao dos panoramas das areas de Jogos de Empresas ¢ Economia Experimental
permitiu propor uma agende de estudos futuros que ¢ apresentada no Quadro 2. Acredita-se
ainda que as proposigdes de estudos no quadro 2 deva seguir a ordem cronologica indicada
para que os resultados de estudos anteriores sejam insumo ou confiram validade aos estudos
subsequentes.

Quadro 2 - Proposta de uma agenda de estudos com Jogos de Empresas

Ordem Elementos - | Proposta de estudo Contribuicoes
cronoldgica | linha de
sugerida pesquisa de
contribuicio
1 Validade Conduzir experimentos | A obtencdo de resultados similares aos
Externa - | econdmicos consagrados | experimentos econdomicos com Jogos de
Economia (Leilao Pos-Oferta) no | Empresas podera aumentar a validade externa
Experimental ambiente  experimental | dos resultados obtidos contribuindo com a
de Jogos de Empresas Economia Experimental
2 Estudos Nao- | Conduzir pesquisas | A condugdo de pesquisas econdmicas com o0
Experimentais - | econdmicas no ambiente | ambiente experimental de Jogos de Empresas
Economia experimental de Jogos de | permitiria a obtengdo de resultados em ambiente
Empresas mais verossimil ao contexto organizacional, bem
como utilizar mais varidveis de decisdo e de
resultado na analise dos resultados do estudo
3 Validade Conduzir experimentos | A medida que os Jogos de Empresas permitirem
Interna - Jogos | econdmicos com | que se testem hipdteses simplificadas, ou seja,
de Empresas hipotese simplificada (1 | uma variavel de interesse teve comportamento
variavel de interesse) no | conforme predito pela teoria, serd possivel
ambiente  experimental | conferir maior validade interna ao ambiente
de Jogos de Empresas experimental dos Jogos de Empresas
4 Educacao - | Conduzir experimentos | Acredita-se que a consecu¢do dos estudos
Economia econdmicos no ambiente | anteriores venha conferior maior validade o
de Jogos de Empresas | ambiente experimental de Jogos de Empresas. A
com objetivo | area de Economia podera aproveita a ampla
educacional utilizagdo dos Jogos de Empresas na area de
Administragdo e  os  simuladores  ja
desenvolvidos
5 Pesquisa - | Conduzir estudos de | Com a consecucdo de estudos que validem o
Administra¢do | Administragdo no | ambiente experimental de Jogos de Empresas,
ambiente  experimental | acredita-se que este ambiente terd maior
de Jogos de Empresas reconhecimento cientifico e seu uso na pesquisa
laboratorial possa ser ampliada.
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